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Prince of Persia 


Las Dos Coronas 


Niveles e Extras de salud e Enemigos e Poderes 





Si es cierto lo que dicen, 

a la tercera va la vencida. | 
Esperemos que esta vez 

el Principe sin nombre 
consiga su proposito y 
acabe con la maldicion 


que persigue a nuestro 
heroe. Por si acaso, he- 
mos preparado esta 
guía para echarle una 
mano y asegurar su éxi- 
to. ¿Te apetece unirte? 
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a una voltereta para entrar por de- 
bajo de la puerta LJ. Busca después 





los cajones que hay a la derecha y su- 
be por ellos recorriendo la muralla. Al 
final, engánchate al saliente y cruza el 
fuego por encima para llegar al calle- 
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¡ quieres, usa la vista panorámica des- 

de el balcón. Después sube por la es- 
calera que hay a un lado. Arriba conse- 
guirás la y aprenderás a usarla con 
un enemigo a la vuelta de la esquina 
Baja por la columna saltando desde el 
balcón y acaba con el enemigo de la parte 
inferior. Cruza la pared y avanza por los 
salientes del muro 24. Al bajar la escalera 
verás a un enemigo debajo. Si eres cuida- 
doso puedes usar la Matanza Veloz para 
acabar con él. Continúa hasta el callejón 
de la derecha (hay otro enemigo) El y, 
cuando no puedas continuar, corre por la 
pared de la izquierda y salta al saliente de 





jón Æ. Baja por la escalera de mano. 
Llegarás al interior de un edificio con 
dos columnas en el centro: utilizalas 
para alcanzar la zona más alta y salir 
por arriba. En la siguiente habitación, 
salva la partida. 





la derecha. Usa la escalera de mano del 
final y sube por la pared de madera para 
salir por el hueco superior. Al salir verás 
que los malos se llevan a Caelina. Corre 
por la pared de tu izquierda y deslizate 
por la cortina roja que se ve al fondo. 
Acaba con los tres enemigos que vendrán 
de la puerta del fondo. No tendrás más re- 
medio que luchar con ellos. Después, 
continúa por allí, utiliza las escaleras y al- 
canza la parte más alta 


Recorre el edificio por dentro eliminando 
a los tres arqueros y salva la partida al fi- 
nal de la zona. 


S |: 


Reer: la pared de tu izquierda y 
salta al tejadillo de la derecha. Pa- 
sa por la siguiente cornisa y alcanza el 
balcón próximo. Ahora cruza por las vi- 
gas, con cuidado de no caerte y de que 
las palomas no alerten a los soldados 
en el interior del edificio. Allí, acaba 
con los dos vigilantes y continúa por el 
fondo saltando a las vigas que hay en- 
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vanza hasta el balcón, donde ten- 

drás que saltar de pared en pared. 
Hay dos enemigos de por medio, pero 
siles pillas por sorpresa desde la viga 
no serán ningún problema. La siguien- 
te sección de vigas es muy sencillita. 





cima del callejón. Baja deslizândote 
entre las dos paredes hasta el suelo. 
Un poco más adelante, después de los 
dos enemigos, haz lo mismo para subir 
| Lo que sigue es bastante fácil: 
tres enemigos y unas cuantas vigas 
más por las que saltar hasta llegar 
finalmente a la ja para 
salvar la partida. 





Una vez superada, alcanza la esquina 
medio derruida de un edificio cercano 
para continuar por abajo 

| Acaba con los enemigos y sigue 
hasta la que encontra- 
rás en el último balcón. 


e Mandoble Triple: E, E, EE. 

e Mandoble Furioso: 
EEE. 

e Furia de Asha (con el 
enemigo en el suelo): EE. 

e Atacar con dagas: W. 

e Coger: À. 

e Coger y Cortar: A, W. 

e Coger y Lanzar: A, A. 

e Robar arma y matar: A, E. 


e Mandoble triple: I, EE, EM. 
e Mandoble Furioso: 
E, E, B, E. 
e Ira de Darius: 
EE, A, A, A. 
e Represalia Furiosa de Azad: 
ENA, A E, B. 
enganza de Mitra: 
EH, A,A. 
e Vendaval Miserable: 
A, A, A. 
e Remolino Furioso Olvidado: 


E< 


> 


, E, B, E. 
e Ciclón Hostil: A, E, E, A, A. 
e Tempestad Furiosa Agónica: 
A, å, E, E, E. 
e Tifón Tormentoso: 
A AEE A, A. 





* Mandoble aéreo: %, EE. 

e Corte Aéreo con Aterrizaje: 
x, E, E. 

e Ataque aéreo con patada: 
x, A. 

e Patada de barrido en el aire: 
x, A, A. 

e Corte aéreo: *, E. 

e Robo aéreo de arma: 
x, E, E. 

e Lanzamiento aéreo de arma 
(en el aire): I. 
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pi: caer al tejado que hay debajo 
y espera a que el guardia del bal- 
cón que hay más allá se dé la vuelta 
para recorrer la pared y alcanzar la ba- 
randilla Îl. Una vez dentro, elimina a 
los tres enemigos y dirígete a la colum- 
na que hay al fondo. Allí tendrás que 
aprender una nueva habilidad para 
avanzar por las paredes clavando la 
daga PA. De este modo alcanzarás el 
balcón superior. Ahora presta atención 
a las instrucciones, aunque no es tan 
complicado como parece. Simplemen- 
te recorre la pared y pulsa X para apo- 
yarte en la celosía, que te impulsará 
hasta el balcón que hay en diagonal. 
Una vez allí, pulsa el del 
suelo para abrir la puerta de al lado. 


81.6 


L primero es beber agua y salvar la 
partida en la de la izquierda 

. Cuando estés listo, sube a la estatua 
que tiene el agujero en la pared encima 
y alcanza la plataforma que verás al la- 
do PA. Utiliza la celosía que hay más 
allá para empezar una Matanza Veloz 
con el tipo de la esquina. 
Continúa recorriendo el salón hasta las 
escaleras que conducen al trono en la 
parte más alta. Pasa por la puerta que 
custodian los dos soldados para en- 
contrar a ( 


Sube a la columna para recorrer la pa- 
red, pero al final, clava la daga en el 
agujero para quedarte enganchado 
Sigue y llegarás a una sala con un 
montón de objetos taponando la entra- 
da: rómpelos con la daga. El vigilante 
de arriba se alertará pero no te verá. 
Sube y acaba con él. Sube a la pared 
con los agujeros, en los que puedes 
clavar la daga; alcanza el balcón de la 
izquierda y salta usando la celosía al 
balcón de enfrente. Desde allí, y tras 
eliminar al arquero, sube a las vigas 
para salir por la moldura superior E 


Cuando acabes con los dos enemigos 
arriba, ve por el pasillo de la izquierda 
y, después, otra vez por la izquierda. 


Después de la secuencia de vídeo, sal 
por el pasillo y comienza a correr hasta 
el salón del trono. Recorre el pasillo y 





Puedes evitarlos si vas por las vigas 
del techo, pero sólo hay dos enemigos, 
así que tú mismo. Cuando llegues a la 
última sala, utiliza la daga para engan- 
charte a la pared y alcanzar la cornisa 
que hay a un lado [E]. Arriba verás a los 
soldados, que se llevan a Caelina. Ve a 
la izquierda, pisa el de la 
pared y sube a la puerta que se abrirá 
encima de la viga. Salva la partida si 
quieres y continúa. 


El siguiente pasillo está lleno de tram- 
pas, cuchillas, pinchos y esas cosas, 
pero nada complicado para las habili- 
dades del príncipe. Al final, utiliza la 

para abrir una trampilla en el 
techo y sube por allí. 





deslízate por la cortina del final hasta 
el suelo. Entra por la abertura y salva 
después la partida. 





Ñ 
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YA 


LS trampas del siguiente pasillo 
son un poco más complicadas, pe- 
ro al final llegarás a una sala con cua- 
tro columnas por las que tienes que 
trepar ayudándote de los agujeros 
que hay en la pared. La salida de esa 
habitación está en la esquina superior 
derecha. No es difícil, pero tendrás 
que darte prisa porque todo se de- 
rrumba a tu pasoh!. Llegarás a una 

un poco más adelante. 
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As: hasta que no puedas conti- 
uar por el suelo. Ayúdate entonces 
de las tuberías que cruzan las cloacas 

. Al llegar al suelo te atacarán unos ti- 
pos de color verde bastante desagrada- 
bles, pero puedes rellenar tus d 

con ellos +4. Pasado el pasillo 

de humo verde, usa la daga en el trozo 
de madera y déjate caer abajo hasta una 








Dónde: En el Salón del Trono. 
Utilidad: Es el poder más caracte- 
rístico de la Daga, con él podrás 
volver unos segundos atrás en el 
tiempo. 

Cómo: Cuando estés peligro pulsa 
L1 para retroceder en el tiempo. Po- 
drás hacerlo tantas veces como de- 
pósitos tengas. 

Depósitos: Cada recuerdo consume 
un depósito de arena. 


Continúa avanzando deprisa por el nue- 
vo pasillo lleno de trampas y agujeros 
en el suelo. Encontrarás algún enemi- 
go ocasional, pero no serán muchos. 
Al llegar a la sala grande, rodéala sal- 
tando por los trozos de suelo que aún 
quedan en pie y sal por arriba 

Salva la partida y pulsa el 

para salir. Recorre el pasillo hasta las 
habitaciones reales y allí verás una 
nueva secuencia de vídeo. 





Dónde: En Los Balcones, es el 
tercer depósito de arena. 

Utilidad: Para ralentizar el tiempo. 
Útil para cruzar puertas con tempori- 
zador o superar trampas y enemigos. 
Cómo: Pulsa una vez L1. 

Depósitos: Consume 1 depósito 

de arena. 


sala grande EJ. No te precipites al bajar, 
porque está muy alto. Salta a la barra 

que hay enfrente y baja por todos los pa- 

los para dejarte caer por el último. Ahora 

ve a la orilla de la izquierda: hay una 

puerta a la derecha, pero está cerrada 

por el momento. Sube por la pared utili- 
zando la daga para engancharte y alcan- 

za la cornisa superior. Desde allí podrás «---+ 








-$ llegar a la tubería en medio de la sala y 


con tu peso se abrirá la puerta por la que 
debes continuar. 


Tras la pared, camina por la viga y salta 
entre las paredes de la derecha para ba- 
jar. Atraviesa la catarata y, un poco más 
allá, salta a las cornisas de la pared de la 
izquierda E. Lánzate a la barra del techo 
y a la pared con el agujero de enfrente. 
Cuando claves la daga, la pared se mo- 
verá y podrás llegar al balcón de la iz- 
quierda recorriendo el muro. Vuelve a 
correr por la pared para quedarte atra- 
pado en el hueco a un lado El Baja. 


Una vez abajo, el príncipe se transfor- 
mará en algo oscuro y maligno. También 





aparecerán algunos malos verdes. 
Deshazte de ellos y aprenderás a usar 
los movimientos de tu nueva personali- 
dad. Luego usa la sobre el escu- 
do de un lado para abrir la puerta de sali- 
da. En la siguiente zona, baja por la 
columna central y abate a varios enemi- 
gos [2 Continúa subiendo por las pare- 
des y usando las barras hasta llegar 
arriba. Cuando llegues a una zona de 
agua, se acabará la extraña posesión. 


Continúa por el pasillo. Para abrir la 
puerta del final, usa la daga en la abertu- 
ra de madera. En el siguiente pasillo, ve 
por la izquierda tras la cortina si quieres 
una i ; o por la de- 
recha para continuar el juego 








Después del pasillo lleno de trampas, 
llegarás a una cueva. Para salir, reco- 


rre la pared de la izquierda y salta al 


saliente de la derecha al final. Alcanza 
la escalera y sube. Ten cuidado con las 
flechas que te lanzarán. Avanza por el 
túnel y, después de eliminar a los dos 


arqueros, escala por el muro hasta la 
parte más alta. 


Y BONIFICACIÓN 
DE SALUD 1 


Después de recuperar tu forma hu- 
mana y abrir la puerta usando la da- 
ga en el interruptor de madera, fíjate 


en la cortina Îl que hay a la izquierda 


de la puerta antes de seguir por la 
derecha: ve por aquí y supera la sec- 
ción de vigas y trampas hasta el final 
para obtener la bonificación 
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pas hasta el suelo y acaba 
con los dos guardianes. Si lo haces 
de forma sigilosa no pedirán refuerzos. 
Recorre la pared del fondo, donde el 
rodillo de pinchos, y alcanza las barras 
para llegar a la plataforma donde está 
el siguiente soldado Ñ. Para pasar al 
otro lado de la Fortaleza tendrás que 
alcanzar el balcón del fondo saltando 
por las celosías que hay en el callejón 
. Una vez arriba, utiliza la 
para abrir la gran puerta de abajo ES. 
También se habrá activado el rodillo 
con pinchos de la pared. Pasa por él 
hasta la cornisa de la derecha y el 
Príncipe se volverá a transformar. 


Ahora puedes usar la cadena para col- 
garte de algunos lugares. Úsala para 
alcanzar el suelo. Bate algunos solda- 
dos y sube a la columna de madera 





que hay en el medio para saltar a las 
banderolas que hay a un lado. Desde 
allí, alcanza el interruptor de madera y 
abre la puerta de la derecha E3. Pasa- 
da la puerta, te volverás a transformar. 


Acércate al carruaje que ves enfrente, 
porque vas a tener que conducir un ra- 
to. Manejar el carruaje no es difícil, lo 
complicado es conseguir que los sol- 
dados que te persiguen no te hagan 
volcar ÈJ. De todas maneras, tu voz in- 
terior te dará algunos consejos. 


Cuando estés en el interior, ve por la iz- 
quierda y sube por la pared ayudándo- 
te de los salientes. Alcanza el piso su- 
perior, donde está el fuego, y continúa 
subiendo por las escalas de la pared. 
Cuando salgas a la ciudad, aprovecha 
y salva la partida. 




















Dónde: Podrás localizarlo n la Ciu- 
dad Alta. 

Utilidad: Lanza varios ataques con- 
tra los enemigos más cercanos. 
Cómo: Para usarlo, saca la daga y 
pulsa L1 cuando bloqueas. 
Depósitos: Cada vez que lo utilices 
consumirás dos depósitos de arena. 





Dónde: Podrás encontrar estos po- 
deres en los Jardines Colgantes. 
Utilidad: Es un poder perfecto para 
eliminar de un plumazo a varios 
enemigos a la vez lanzando una tor- 
menta de arena. 

Cómo: Mantén pulsado L1 mientras 
bloqueas para lanzar la tormenta. 
Depósitos: vas a gastar 3 depósitos 
de arena cada vez que uses este 
movimiento. 
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® 5. LA CIUDAD 
EB 3.1 LA CIUDAD BAJA 





A. al borde para ver una se- 
cuencia de vídeo É Cruza las vi- 
gas hasta el otro lado del edificio. Ro- 
déalo y llega abajo. Cuando alcances 
la zona con el depósito de arena en el 
centro, déjate caer al suelo y acaba 

primero con el guardia que hay junto a 


él (es el encargado de pedir refuerzos). 


De esta forma sólo tendrás que acabar 
con tres FÃ Después, cruza la puerta 
de enfrente y ve por el callejón de la iz- 
quierda. Verás a dos guardias también, 
pero puedes evitarlos si corres hasta la 
plataforma un poco más allá. Sube a 
ella para engancharte con la daga a la 
pared. Recorre el muro por la derecha 





para alcanzar otro patio. Mata a los 
dos perros y sal. Pasadas unas cuan- 
tas azoteas, te volverás a transformar. 


Acaba con los perros El y salta por la 
ventana. Continúa usando la cadena 
hasta salir del edificio. Arriba podrás 
salvar la partida. 


® 3.2 LOS TEJADOS DE LA CIUDAD BAJA « 


ser? I. De momento el misterio conti- 
nuará un poco más. A partir de aquí, 
continúa recorriendo las azoteas. 


B? por los tejados hasta alcanzar 
un balcón donde un extraño ar- 
quero te salvará la vida. ¿Quién puede 


mas comenzar la pele: 


» tiene los 


Jespues, como Ro 


podrás acercarte para pelear. 


único a lo que puedes alcanzar en esta 
pele: 2 Una vez qu e le havé - q 

la suficiente cantidad de 1 

drá ; pata coj. o 

na de igual forma y h 


para subir por detras 


No es un camino complicado, y ade- 

más la vista panorámica y tu voz inte- 
rior te ayudarán. Cuando llegues a la 

Arena, prepárate para la lucha. 

(VER JEFE LA ARENA) 


Y BONIFICACIÓN 
DE VIDA 2 


Cuando llegues a la zona donde hay 
una ranura para clavar la daga en la 
pared [], verás que se abren dos 
puertas: una conduce a Klompa; la 
otra, a una bonificación de vida F. 
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Y CRÉDITOS 


Los créditos de arena te servirán 
para desbloquear las galerías de 
imágenes de personajes y escena- 
rios de los tres juegos. Hay varias 
formas de recogerlos. Una forma 
es rompiendo todos los objetos 
que encontrarás en los escenarios: 
jarrones, cajas, bancos, sillas, etc. 
Otra es con los Depósitos de are- 
na, ya que no todos contienen Po- 
deres. Y otra es encontrando los 
cofres dorados que hay escondi- 
dos. Aquí tienes la lista de los co- 
fres que puedes encontrar: 


+ En el Palacio, mira en una esqui- 
na de la sala grande a la que lle- 
gas tras pasar el segundo pasillo 
de trampas. 


INSIOUIDO JO CNFDITOS DE ANINA 
Créditos de arena. Palacio. 


e Debajo de la torre de la Fortaleza 
al comienzo de este nivel. 


tu MEDIT Dt ARIHA 
Créditos de arena. Fortaleza. 


* Después de matar a los dos pri- 
meros perros que encontrarás. 

+ En el balcón con la fuente para 
salvar donde ves a Farah, al prin- 
cipio del nivel "Los balcones”. 


CONSIGUIO TU CREDITOS pi ... 
Créditos de arena. Los balcones. 
* En el Templo, donde tienes que 


luchar con los primeros monstruos 
ciegos. 








Rc el pasillo de trampas a toda 
pastilla, porque ya sabes que la vi- 
da del Príncipe Maligno se agota a ca- 
da segundo. Cuando llegues al agujero 
con la escalera quédate más o menos 


B 54 


Icanza la parte inferior, donde pue- 

des ver el í i . Eli- 
mina primero al guardián cercano al 
depósito para que no dé la alarma. De 
lo contrario, te tocará luchar con unos 
10 enemigos Å$ Cuando puedas, acer- 
carte al depósito y conseguirás un 
nuevo poder: El Ojo d 


Sube al piso de arriba y busca el 
“de la pared. Písalo subiendo 
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espués de la secuencia de vídeo, 

desciende hasta el suelo y acaba 
con los enemigos. Aunque sean invisi- 
bles, son fáciles de eliminar. Luego ve 
a la columna grande del centro y alcan- 
za con la daga el agujero que hay arri- 


a la mitad de la pared y usa la cadena 
para atraer el con el símbolo del 
león EE Salta al bloque y corre hacia la 
puerta del fondo, que se estará vol- 
viendo a cerrar. Pasada la puerta, su- 


por el muro para que se abra la puerta 
de abajo. Usa el poder para ralentizar el 
tiempo de forma que puedas cruzar la 
puerta antes de que se cierre. 


Una vez que hayas salvado la partida y 
llegues al callejón, busca la salida sal- 
tando por las paredes de la izquierda. 
Cuando llegues a lo más alto tendrás 
una vista panorámica de la ciudad. Tie- 
nes que empezar a bajar por los teja- 


ba. Rodéala y salta a la columna que 
hay en el lado opuesto 


Alcanza el balcón desde donde Farah 
disparará una flecha para soltar un 
. Colócalo debajo del agujero en 





pera algunas vigas fáciles y llegarás a 
un pequeño estante, donde podrás re- 
cuperar tu forma humana. Salva la par- 
tida un poco más allá. Te encontrarás 
con una vieja amiga 


dos, con cuidado de los soldados que 
los vigilan. Procura no hacer mucho 
ruido y utiliza la Matanza Veloz para 
evitar conflictos. Un poco más adelan- 
te verás a F | Gracias a ella, po- 
drás continuar cuando te abra una 
puerta unos cuantos tejados más allá. 
Continúa entonces por el único camino 
posible entre tejados y edificios hasta 
llegar a la entrada del Templo. Salva la 
partida allí. 


la pared y sube hasta allí para accio- 
nar eli de madera #4 Cuan- 
do Farah entre, baja al cajón y recorre 
la pared de vuelta al balcón superior, 
donde se habrá abierto la puerta para 
entrar en el Templo. 





Primero tendrás que recorrer unos cuan- 
tos pasillos agarrándote a las cornisas 
de las paredes. No es complicado, pe- 
ro debes hacerlo deprisa (casi del ti- 
rón) ÆJ. Cuando consigas subir al Tem- 
plo, acaba con los perros y continúa 
hasta el patio interior. Utiliza la vista 
panorámica: ¿ves la barra y el 

en la columna? Pues sube a la 
roca y recorre la pared por la derecha 
para saltar la barra rápidamente 
Salta después al interruptor. Se alzará 
un bloque de piedra al fondo. Ve has- 
ta allí y recorre la pared para alcanzar 
el piso de madera que hay a la dere- 
cha. Vuelve a hacer lo mismo que an- 
tes para alcanzar la barra superior. 
Desde allí, salta a la pared ruinosa de 
la derecha y al piso roto que hay más 
allá. Recorre la pared por la izquierda 
hasta el balcón superior para pasar 
al otro lado. 

















Hay un i en el centro 
y tres malos vigilando. Como siempre, 
acaba primero con el guardián para 
que no dé la alarma. Después recoge 
el nuevo depósito y accede al otro la- 
do. Allí verás que mue- 
ven las torretas por donde Farah debe 
avanzar. Se trata de que las mueva en el 
orden correcto para que, una vez que la 
chica llegue al final, ésta dispare a la 
campana que hay en el centro. Enton- 
ces, tú podrás utilizarla para alcanzar 
el de la pared ÈJ. Cuando lo 
hayas activado, entra por la puerta de 
la izquierda que se habrá abierto. De 
nuevo te separarás de Farah, pero no 
por mucho tiempo. 


Dentro del edificio, alcanza la zona su- 
perior utilizando las cornisas de la pa- 
red hasta la , donde po- 
drás salvar la partida. 





e En el patio al que caes después de 
convertirte en demonio en el nivel 
de La Barriada. 





+ Al bajar al suelo en el primer 
nivel de la Ciudad Alta. 

+ En el paseo marítimo, donde hay 
un depósito de arena. 

+ En el balcón de la entrada del 
Palacio desde donde ves a Farah 
meterse en el ascensor. 





e En el puzzle de las plataformas 
que hay en el nivel de la Mente 
estructural. 

+ En el Pozo de los Ancestros, des- 
pués de encontrar la espada de 
tu padre, busca justo a la derecha 
cuando salgas a la parte del sue- 
lo roto. Allí encontrarás más cré- 
ditos. 

e Detrás de la fuente para salvar la 
partida que encontrarás en la co- 
lumna del Laberinto. 

e En la Terraza, busca en el lado 
opuesto al interruptor para abrir 
la puerta. 


ADEMÁS: 

+ 200 créditos en el depósito 
de arena que hay en el Paseo 
Marítimo. 

+150 créditos de arena en el 
depósito de arena del Distrito 
del Mercado. 








B4. 
YA 


ueno, pues ya has entrado en el 
Templo, y se supone que aquí 
dentro está el Visir, así que... suerte. 


Las cosas se te complicarán desde 

el principio, porque en cuanto te aso- 
mes al balcón el Principe se transfor- 
mará de nuevo en su versión “malig- 
na”. Otra vez, Salta a las vigas que 
tienes enfrente y alcanza el balcón 
que se ve más allá con un soldado 

y un perro 


Continúa subiendo a la comisa de la es- 
quina izquierda y, desde allí, recorre 
la pared y salta a las vigas que hay en 
el centro con la cadena para alcanzar 


Y BONIFICACION 
DE SALUD 3 


Mientras subes por las barras, bus- 
ca el agujero en la pared cubierto 
por una bandera ÅL Salta hasta él 

y baja agarrándote a las cortinas 
por el otro lado. Bebe agua de la 
fuente dorada 24 para llegar a otra 
dimensión. Allí tendrás que superar 
un pasillo lleno de distintas tram- 
pas saltando por las celosías y co- 
lumnas hasta llegar a la bonifica- 
ción del final 





el siguiente balcón. Ve ahora por la 
derecha y, en el siguiente balcón, 
acaba con los tres enemigos que 

allí se encuentran. Después utiliza la 
cadena para traer hacia ti la 

de la pared FA. Sigue por arriba y haz 
lo mismo en el siguiente bloque de la 
pared para avanzar. 


Llegarás a una zona grande que tiene 
dos estatuas en el centro. Si te fijas 
bien, verás que sólo puedes rodearla 
por la izquierda, tras las figuras, hasta 
subir al balcón en lo más alto (donde 
hay otro enemigo esperando) ES. A 
continuación, tendrás que encargarte 
de un par de malos más, cosa fácil. 
Sigue recorriendo la pared con ayuda 
de las cortinas para bajar a la siguien- 
te habitación. Allí acaba con el mon- 
tón de monstruos ciegos que vendrán 

| Continúa y, un poco más allá, el 
hechizo demoníaco se acabará. Por 
ahora. 





Ahora te encuentras en una sala llena 
de agua, con una a un lado 
que debes mover. Cuando lo hagas, 
el agua se colará por el desagie del 
centro y dos enemigos aparecerán 
para ver qué pasa. Acaba con ellos, 
claro. Después salta a la columna 
superior para alcanzar la siguiente 
y finalmente llegar hasta el balcón 
más alto ÆJ. Hay barras en el techo 
que tienes que utilizar para llegar 
hasta la salida de este nivel, pero si 
antes quieres hacerte con una nueva 
, salta an- 
tes al agujero en la pared que hay cu- 
bierto con una bandera en un lateral 
y sigue por ese camino. 


Cuando estés listo, sube hasta arriba y 
utiliza la a para abrir la siguien- 
te puerta. El resto del camino hasta la 


fuente es bastante fácil y no hay pér- 
dida, así que no tendrás problemas 
para lograrlo. 





Esta técnica te permitirá acabar 
con cualquier enemigo de forma rá- 
pida. Sólo basta con que te acer- 
ques de manera sigilosa por la es- 
palda y enseguida verás cómo la 
pantalla se vuelve algo borrosa. 





Mientras la pantalla esté distorsio- 
nada alrededor del principe, pulsa 
el botón A para acercarte sigilosa- 
mente y agarrar a tu enemigo por la 
espalda. Ahora espera unos segun- 
dos hasta que la daga comience a 
brillar. En ese momento pulsa rápi- 
damente el botón M para asestar el 
golpe, y si lo has hecho bien la daga 
se volverá a iluminar para que pue- 
das dar el golpe de gracia, o conti- 
nuar golpeando. 





No todas las Matanzas son iguales, 
dependen del enemigo a quien se 
le practique. En algunas tendrás 
que ejecutar dos, tres o hasta cua- 
tro movimientos para lograrlo, así 
que permanece atento al brillo de 
tu Daga. Eso sí, si te equivocas de 
botón o lo pulsas demasiado rápido 
o demasiado lento, tu enemigo blo- 
queará el ataque y saldrás bastan- 
te malparado. Es cuestión de prác- 
tica, así que no te preocupes. 
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® 4.2 EL MERCADO / EL DISTRITO DEL MERCADO 


V: por la izquierda y recorre la pa- 
red. Al final, salta al balcón de la 
derecha Íl. Baja por la jardinera con 
cuidado de los dos soldados que hay 
abajo. Después, usa el cajón de mim- 
bre que hay al fondo y empújalo hasta 
elinterruptor que hay cerca de la 
puerta El. En el siguiente patio haz lo 
mismo, pero esta vez empuja el cajón 
hasta la pared opuesta. 


Una vez en la siguiente sección, salta 
por las celosías de la pared y déjate 
caer para matar a los dos tipos de aba- 
jo. Cuando no haya nadie que te moles- 
te, salta sobre el interruptor de made- 
ra para liberar a Farah. Ella se 
encargará de soltar el cajón que hay 
colgando para que puedas apoyarlo en 
la baldosa interruptor del suelo. Ve tú 
a la otra para abrir la puerta por la que 
deberás continuar. 


Estarás en una sala oscura con una 
escalera al fondo. Sube por ella hasta 
el final. Tendrás que recorrer varios 


callejones escalando por las paredes 
hasta llegar a un pasillo con una fuente 
para salvar la partida. 


Cuando entres en el distrito, salta a la 
columna central y verás que hay un 
depósito en el suelo. Para bajar tienes 
dos opciones: puedes hacerlo por las 
buenas o por las malas. Por las buenas 
es más limpio: una Matanza Veloz so- 
bre el tipo que hay debajo de las dos 
paredes por las que bajas, te permitirá 
no ser visto por los otros dos. Si 

subes a la escalera que hay 

al lado y te dejas caer por el 

balcón para activar el inte- 

rruptor, puedes ralentizar el 

tiempo y pasar por la puerta 

sin mayores complicaciones 

EJ. La otra forma 

es la violenta, 


f 


2 





y no hará falta que te la expliquemos, 
¿verdad? Cuando llegues a la otra zo- 
na, la que viste con el depósito de are- 
na, intenta eliminar a los enemigos sin 
que den la voz de alarma FA El depósi- 
to contiene 150 créditos de arena. 


Cuando estés listo, mueve el cajón del 
fondo para que Farah pueda saltar al 
edificio y tú puedas alcanzar la ranura 
de madera que abrirá la puerta del otro 
extremo. Continúa por allí hasta encon- 
trarte con Farah de nuevo. Después de 
la secuencia, salva la partida. 
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NENEMIGOS — 
+ SOLDADOS 


Hay varios tipos de soldados: están 
los arqueros, los que llevan espada 
o hacha, los centinelas, etc. Pero el 
secreto para acabar rápidamente 
con ellos es utilizar siempre que 
puedas la Matanza Veloz. La mayoría 
de las veces, si eres sigiloso y no 
haces que den la voz de alerta, se- 
rán fáciles de eliminar. Sino, más 
vale que te sepas alguna técnica de 
combate, porque cuando se ponen 
brutos no hay quien los pare. 


Soldados 


s MON IEG 

Los encontrarás en cuevas oscuras, 
alcantarillas y sítios bastante mu- 
grientos en general. La única forma 
de acabar con ellos es llevándolos 
hacia la luz para que se queden cie- 
gos y no vean por donde les vienen 


los golpes. Si no lo haces así te re- 
sultará bastante complicado acabar 
con ellos. Busca siempre el punto 
de luz del escenario donde estés y 
utiliza un buen combo. 


o 


Monstruos ciegos. 


e PERROS DE ARENA 


Lo peor es que absorberán todos 
tus depósitos de arena y no volve- 
rás a recuperarlos. Si en una pelea 
hay varios tipos de enemigos a la 
vez, acaba primero con los perros 
para evitar el saqueo. 


- 


Perros de arena. 
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Reor la pared por la izquierda y 
salta a la cornisa opuesta. Desde 
allí, sigue el camino entre los balcones. 
Te encontrarás con un único enemigo 
sin importancia. Un poco más adelante 
verás de nuevo a Farah y tu personali- 
dad maligna se revelará de nuevo. Si 
es que esta chica te pone de un mal 
humor que... 


Cuando caigas al patio y te deshagas 
de los malos, recoge el cofre con los 
créditos y sube a 
la cornisa para 
alcanzar la parte 
más alta. Entrarás 
en un edificio, un bur- 
del para más señas, 
con todas las habita- 
ciones rojas. Acaba 
con todos los malos 
que veas allí 
F. La única salida 
de esta sala es el 
PE pilar central, y para 
E llegar a él tienes 
que subir a la co- 
lumna más cerca- 
na. Así alcanzarás 
el segundo piso, don- 
de hay un arquero. 
Acaba con él y llega 
hasta el siguiente 
balcón, donde te 
esperan en esta 
ocasión un par 
de luchadoras. 
(VER JEFA 
DEL BURDEL) 


een 


Tras haberlas 
despachado, 
ve por la de- 

recha hasta 
el balcón 
que se ve 


más arriba y allí colócate entre las pa- 
redes de la izquierda para saltar de pa- 
red en pared. Continúa avanzando has- 
ta un balcón con un arquero al fondo y 
una palanca a un lado. Úsala para ba- 


Y JEFA DEL BURDEL 


Esta pelea consta de dos partes. La pri 


mera es un combate normal, cuerpo a 
cuerpo. Ella es muy rápida, as 
nuestra recomendación es q 


tejas en todo momento y utilices los 





saltos desde la pared con el botón A 
Cuando tengas un encontronazo con 

u À ERP 
u gue p 


me “ f 

= para rechazar su ataque L Cuando 
le hayas ocasionado el suficiente da 
la esquina contraria del 


no, Si Itará a 


escenario. Para colmo, tu Principe se 


transformará, pero que no cunda el pá- 


nico. Verás que e escenario tiene cua 


AA PS Te A a PLE = 
tro esquinas y que tu contrincante se 
h posado en una de ellas. ienes que 

Icanzarla, pero cuando lo hagas, ell: 


volverá a saltar. 


| 





jar unas lámparas, donde podrás en- 
ganchar la cadena 
y alcanzar el otro lado. Un poco más 


adelante se acabará la transformación 


y el príncipe volverá a ser él mismo. 


P}, RARIS =a = 7 

rara que te de tiempo a atacaria, se 

más listo y usa la Daga para ralentizar 
as HSto y Usa la Daga rarentiza 


el tiempo antes a la platafor 





ma donde está ella. De esta forma pa 
rarás su huida y te dará tiempo a llegar 
y alcanzarla de lleno. Durante el reco 
rrido y para que tu Príncipe no muera, 
aparecerán algunos malos fáciles de 
eliminar de los que puedes sacar la 
cantidad de arena suficiente para lle 
nar un de pósit D y tu vida 2 tambien 
ella te tirará dagas, por lo que debes 
tener cuidado cuando camines sobre 
las vigas de madera. Cuando e: 
punto de morir tendrás un último en 
contronazo con ella E], £3. Pulsa repe 


damente W para vencerla como hicis- 





te al principio. 


2 
? 
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Por lo demás, con un par de golpes 
se caerán al suelo, pero asegúrate 
de rematarlos para que no vuelvan 
a levantarse. 


e MUJERES LUCHADORAS 


La definición más correcta es que 
son muy pesadas. Normalmente van 
de dos en dos, y están tan locas que 
se ponen a luchar entre ellas y en 
ocasiones se matan la una a la otra 
sin que tú tengas que intervenir. Pe- 
ro si no quieres esperar, utiliza tu 
combo más eficaz y mantén la guar- 
dia en todo momento, por que son 
muy dadas a atacar a la vez y algu- 
nas llevan látigos. 


Son muy rápidos en ir de un lado a 
otro para que no puedas alcanzar- 
los. Pero su única arma son las da- 
gas que lanzan en secuencias de 
cinco a seis disparos cada vez. 
Acércate rodando y aséstales un 
buen golpe. No tienen mucha vida, 
pero pueden ponerte un poco ner- 
vioso, así que paciencia. 


Túnicas. 


a MON UOS INVISIBLE 

Son una variante de los monstruos 
ciegos, pero a estos no se les ve 
aunque sí se les oye. Cuando lle- 
gues a un escenario aparentemente 
despejado agudiza bien el oído y dé- 
jate llevar. Les darás seguro. 


Monstruos invisibles, 


í A T 
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gos y sube por la escalera 
de mano que hay al fon- 
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B 44 LA PLAZA 


Ro busca la salida por la 
puerta que se habrá abierto. Reco- 
rre el camino hasta llegar a la plaza, 
donde aparecerán un montón de ma- 
los. Cuando los hayas eliminado a to- 
dos, salta por la pared de la derecha y 
utiliza la cadena para engancharte a la 
barra. Salta a la viga de madera FÊ Ca- 
mina por ella hasta el balcón y recorre 


la pared por la derecha para saltar por 
dos celosías hasta la columna que hay 
en el centro del escenario, desde don- 
de podrás saltar al balcón superior. En- 
tra por la ventana y sigue el pasillo. Pa- 
ra bajar a la habitación tendrás que 
hacer unas cuantas acrobacias: recorre 
la pared, usa la cadena en la lámpara, 
salta al saliente, después a la siguiente 


WM 5. LA CIUDAD ALTA 


B 5.1 LA CIUDAD ALTA 


abrás llegado a una especie de 

baño público con una fuente para 
salvar. Si te fijas bien, verás que hay 
una especie de carril de alcantarillas y 
un cajón al fondo que puedes mover. 
De momento, sólo sube al cajón y re- 
corre la pared para alcanzar el balcón 


superior. Allí, mueve la palanca y vuel- 
ve abajo. Coloca el cajón en el centro, 
salta a la derecha y luego al palo de 
arriba EL Alcanza la parte más alta, 
donde hay dos soldados. Cuando aca- 
bes con ellos, acciona la palanca y 
salta a la puerta que se habrá abierto 


lámpara y desde ahí a la cadena. Baja 
y realiza una Matanza Veloz con el vi- 
gía FA Hay otro más en el pasillo, ten 
cuidado. Después, pulsa el interruptor 
de la pared y continúa por el corredor 
de la izquierda. Atraviesa las calles 
hasta entrar en el edificio con el suelo 
encharcado para terminar la transfor- 
mación. 


en la pared de enfrente El Ahora esta- 
rás en el callejón anterior, pero en la 
parte de arriba. Salta por las celosías 
y más allá te encontrarás con Farah. 


Salta a la cadena para descender hasta 
el suelo. Acaba con los monstruos cie- 


do. Por allí llegarás a 


una plaza con un depó- 


sito de arena en el 
centro. Ya conoces la 
estrategia: cuando 
bajes, procura aca- 
bar primero con el 
soldado autorizado 
para dar la voz de 
alarma El. 


Cuando los hayas 
vencido a todos, 
acércate al de- 
pósito para con- 
seguir el Poder 
Vientos de Are- 

na. Después, pisa el 
interruptor de la pa- 
red y continúa por la 
puerta. Empuja el ca- 
jón de mimbre que 
verás detrás de los 


jarrones para poder su- 


bir al dintel de 


la puerta que está cerrada al 


final del corredor EA. 
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8 5.2 LOS JARDINES DE LA CIUDAD / EL CANAL 





Bro las fachadas con cuidado de 
no caer hasta el balcón donde es- 
tá el enemigo Ely El. Baja al primer 
jardin y elimina a los cuatro soldados 
que lo vigilan. Después clava la daga 
en la ranura de madera que hay a un la- 
do de la estatua del fondo El Vuelve 
arriba y cruza las vigas de madera que 
acabas de mover para caer en el se- 


gundo jardín. Desde allí, accede al ter- 
cero saltando por las vigas de madera 
y barras que hay a la derecha. 


Llegarás al jardín con el depósito de 
arena [AL Acaba con todos los enemi- 
gos y conseguirás un depósito más 5) 
Cuando estés listo, haz como en el jar- 
dín anterior y activa el interruptor de la 


Y BONIFICACIÓN 
DE SALUD 4 


Antes de continuar por el callejón 
de la izquierda, observa los jarro- 
nes que se encuentran a la derecha 
del escenario. Rómpelos todos y 

asa por el agujero que ocultaban 

Avanza hasta la fuente dorada y 

bebe. Supera después el pasillo de 
trampas hasta conseguir tu bonifi- 
cación 


estatua para mover las vigas. Vuelve 
arriba y continúa avanzando por el si- 
guiente camino hasta el jardín circular, 
donde... un enorme Golem te atacará. 
(VER JEFE GOLEM DEL JARDÍN) 


Al final del camino, el Golem morirá y 


escalera de mano y salva la partida 
una vez que llegues arriba. 


Después, sube al bloque del pasillo de 

la izquierda y comienza a saltar de pa- 
red en pared hasta arriba. Pero si an- 
tes quieres una bonificación de vida, 
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Y JEFE: GOLEM 
DEL JARDIN 


OS ni 
No puedes vencerle, pero puedes 
utilizarle. Primero métete entre 
| piernas y golpea sus t: 


que caiga al suelo Cuando lo haga, | 





sube e inicia una Matanza Veloz LL 


Príncipe se qued: 





D en g: anchado 
ensu nuca y podi as utiliz: rio mo: 


do de vehículo controlando la direc 





ción con el stick analógico. Muéve 
lo hacia la puerta de | a de 

busca el camino. Puedes atravesar 
las puertas de madera que veas, pe 
ro intenta no chocar con nada por 
que el Golem se caería encima de ti 


y moririais los do: 2 
| 


por el pasillo y continúa por los corre- 
dores que verás hasta la siguiente 
fuente El Finalmente estarás en una 
calle sin salida. Empuja el cajón de 
mimbre contra la terraza, donde está la 
catarata, y recorre la pared para saltar 
de pared a pared hasta subir al piso 
de más arriba. Elimina al soldado y pi- 
sa el interruptor de la pared. La com- 
puerta de la catarata se cerrará para 
que puedas saltar a la celosía de más 
allá y, desde allí, al balcón del fondo 


tu llegarás a la siguiente zona. Sube la 


lee el cuadro correspondiente. Avanza en la parte anterior E certo 


rh. cnvterihee) cppuo 
GEOI DE ARIN 
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+ Un poco más adelante, el Príncipe se 
transformará de nuevo. Baja por el agu- 
jero hasta el piso inferior. Acaba con 
los perros y busca en el escenario la 
ranura de madera para bajar las con- 
traventanas y alcanzar la cortina del 
fondo. Utilizala y continúa por la pared 
de la derecha. En el siguiente balcón, 
haz lo mismo para continuar El. 


Cuando llegues a la tercera ranura se 
abrirán las contraventanas. Salta hasta 
ellas y desde la última recorre la pared 
por la izquierda utilizando la cadena 
para colgarte de las vigas. Continúa su- 
biendo hasta que la transformación 
desaparezca en el último piso inunda- 
do. 


Cuando vuelvas de nuevo a tu forma na- 
tural, llegarás a un patio con un nuevo 
depósito de arena en el centro. 

Salta a los palos de la izquierda para ir 
bajando poco a poco hasta llegar al 
suelo El. Cuando te deshagas de to- 


dos los enemigos de esta zona conse- 
guirás 200 créditos de arena más [E]. 
La salida de este escenario es un túnel 
oscuro que hay a la izquierda. Recorre 


WM 5.5 EL TALLER REAL 


Dor de la secuencia, observa 
el escenario. Ve hasta la estatua 
grande y sube por el cetro. Desde allí, 
salta al libro y a la plataforma de made- 
ra que hay al lado. Baja y rodea el mu- 
ro para recorrerlo hasta las dos pare- 
des juntas que hay sobre el fuego É]. 
Llegarás a una plataforma de madera 
con una palanca y una ranura en la pa- 
red. Site fijas, verás que hay una esca- 
lera que te conduce hasta otra plata- 
forma similar enfrente. Ahora de lo que 
se trata es de que lleves la estatua has- 
ta el fondo, donde está la gente ence- 
rrada. Para ello, la primera ranura hará 
que la estatua avance o retroceda: ve- 
rás una flecha encima que te indicará 
la dirección y que puedes modificar 
con la palanca FA. La otra ranura, la 
del lado opuesto, hace que la estatua 


las vías hasta llegar a una parte con 
bloques. Aquí, tienes que subir por en- 
cima para pasarlos de largo. Salva la 
partida al final. 





gire hacia la derecha o la izquierda 

El Para que no te compliques dema- 
siado, hazlo en el siguiente orden 

que te indicamos: avanza la estatua una 
vez, girala dos veces a la derecha, 
avanza dos veces más, gira de nuevo a 
la derecha, retrocede una vez, vuelve 3 
girar a la derecha, avanza una vez, gira 
a la derecha, avanza de nuevo, gira a 
la izquierda y avanza por última vez EA 
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854 


pa de salvar a los ciudadanos, 
verás que el tipo que te ha tendido 
la trampa se escapa. Rápidamente el 
Príncipe se montará en un carruaje e 
iniciará la persecución. Ya sabes cómo 
va esto, ten cuidado, no te choques 
con nada... Al final del largo trayecto 
tendrás que combatir con tu adversa- 
rio... y su hermano. 


Después del vídeo el Príncipe se trans- 
formará y comenzarán a venir muchos 
enemigos. Acaba con ellos hasta que 
se abra la puerta del fondo 
y sigue por allí. Ve al piso superior 
para acabar la transformación en el 

y vuelve a subir para salvar 
la partida. 


Bo. 


B o.l 


V: por el corredor derecho para en- 
contrarte con Farah. Cuando se me- 
ta en el ascensor, recorre la pared de 

la derecha y salta por la celosía hasta 

la cornisa de la izquierda Li. Desde allí, 
alcanza el espacio entre las columnas y 
asciende hasta un piso superior, donde 





Y JEFE: LOS GLADIADORES 




















Antes de nada, vamos a darte tres 
consejos básicos para sobrevivir a 
este combate que, aunque no debe- 
ría ser tan difícil, es posible que al 
principio te cueste un poco: intenta 
llegar con el mayor número posible 
de depósitos de arena después de 
la carrera, apréndete algún combo 


hay una a. Empújala y continúa 
por la puerta. Ve por el pasillo y tirate 
por el hueco para colgarte de la cortina 
roja, y desde ahí, a la cornisa de en- 
frente. Sigue avanzando por la cornisa 
hasta llegar al hueco. Sube saltando 
de pared en pared y, una vez arriba, 


efectivo y no utilices por nada del 
mundo el poder para ralentizar el 
tiempo. Ahora que ya sabes esto, 
no te pongas nervioso y comienza 
la pelea. De los dos Gladiadores, 
debes centrarte en el de la espada 

. Cuando le atacas y consigues 
darle, el otro Gladiador se acerca 
para golpearte con el hacha 
Observarás que cuando se queda 
enganchado en el suelo, el tiempo 
se ralentiza un poco. Ése será el 
momento en que deberás saltar so- 
bre él para colocarte en su espalda 
e iniciar una Matanza Veloz cuan- 
do la pantalla esté un poco borrosa 

. Con la Matanza darás a los dos. 
Consigue hacer esto tres veces, y 
la pelea terminará. 


acaba con los dos soldados con los 
que te encontrarás allí 


Recorre la pared y salta a las barras que 
hay a la izquierda. Desde ahí, alcanza 

el muro y clava la daga en la pared. Po- 
drás saltar al balcón de la derecha pa- 





ra continuar por allí. Al final del bal- 
cón, salta al agujero y clava la daga. 
Ahora espera a que la plataforma que 
hay más allá salga y tírate a ella. Rápi- 
damente, salta contra el muro de ma- 
dera y comienza a brincar de pared en 
pared hasta el agujero que tiene enci- 
ma Él Lo siguiente es recorrer el mu- 
ro y saltar a la barra que hay en el otro 
lado. Verás a dos mujeres luchando en 
el balcón de enfrente. Salta hasta allí y 
acaba con ellas. Empuja la palanca y 
continúa avanzando por la puerta: lle- 
garás a otro balcón en el que tendrás 
que hacer algo parecido a lo que has 
hecho en el anterior. Salta cuando la 
plataforma salga y sube de pared en 
pared otra vez. 


Arriba, salta al agujero de la pared y 
desde ahí a la cornisa que hay a la de- 
recha. Cuando alcances el balcón y 





acabes con los enemigos, salta al as- 
censor, donde te espera Farah E 


Habréis llegado a los jardines reales 
y, como siempre, Farah se meterá en 
un lío. Cuando acabes con las dos mu- 
jeres acciona la p | E. Entra en 
el hueco que hay detrás y salta de pa- 
red en pared cuando el muro superior 
se mueva hacia adentro. Una vez arri- 
ba, clava la daga en el muro de la iz- 
quierda y alcanza la parte más alta del 
mismo L} Recorre entonces la pared 
por la derecha hasta la cortina por la 
que tendrás que deslizarte. Salta ha- 
cia atrás al final y caerás en un palo E 
Desde allí, alcanza la puerta clavando 
la daga en los agujeros. En el nuevo 
escenario, haz lo mismo para alcanzar 
la barra que se ve al fondo EJ Desde 
allí, dirígete a la fuente para salvar la 
partida y terminar el nivel. 








Y BONIF. DE SALUD 5 


Cuando subas al balcón donde están 
peleando las dos chicas, antes de gi- 
rar la palanca y continuar por la puer- 
ta, observa el muro del ascensor y ve- 
rás tres agujeros en la pared para 
clavar la daga y un interruptor enci- 
ma. Sube por los agujeros y después a 
la pared para pisar el interruptor. Ve- 
rás que se abre la otra puerta del bal- 
cón LL Utiliza el poder del tiempo para 


ralentizarlo y cruza por ella. 
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© 6.2 JARDINES COLGANTES 


D éjate caer por el hueco y recorre la 
cornisa hasta que puedas subir. 
Cuando Farah dispare al puente levadizo 
recorre la pared por la izquierda y salta a 
la barra]. Baja y acaba con los dos sol- 
dados y ve por la derecha. Hay una cor- 
nisa que entra y sale del muro. Más ade- 
lante llegarás a un balcón con un 
depósito de arena. Tras combatir, coge el 
Poder de la Tormenta de Arena FA. 


Déjate caer por el balcón y clava la daga 
en los agujeros de enfrente. Salta de pa- 
red en pared cuando el muro esté fuera 
hasta la cornisa de más arriba. Recorre 
las cornisas y baja. Acaba con los ene- 
migos y asómate al balcón por el lado 
que no tiene barandilla EJ. Ve a la corni- 
sa de enfrente y luego al balcón superior, 
donde podrás salvar la partida. 


B 6.5 LA MENTE 


ESTRUCTURAL 


pa. el pasillo de trampas, llega- 
rás a un escenario con tres platafor- 
mas y tres palancas en cada una de 
ellas. Se trata de que las subas lo más 
alto que puedas para que se despliegue 
un puente al otro lado, donde está Fa- 
rah. Mueve las palancas en el siguiente 
orden: la del centro primero, después 
la de la derecha, luego la izquierda 


(ayúdate de las columnas que hay 

a los lados para alcanzar las platafor- 
mas), ahora la de la derecha, una vez 
más la del centro y por último la de la 
izquierda E]. 


El puente se desplegará y deberás cru- 
zarlo. Por fin te encontrarás 
con el pérfido Visir... 
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B 6.4 EL POZO DE LOS ANCESTROS 


| Príncipe se despertará transforma- 

do, aunque afortunadamente no ha 
muerto. Ve por el pasillo: estás en lo 
alto del interior de una torre y debes 
bajar. Esta sección es la más sencilla, 
simplemente baja con ayuda de la ca- 
dena para colgarte de las lámparas y 
acaba con todos los enemigos cuando 
aparezcan para recoger algo de vita- 
lidad El Después tendrás que bajar 
por una segunda torre, algo más com- 
plicada porque las vigas se rompen, 
pero tampoco nada del otro mundo a 
estas alturas FA La tercera sección sí 
te resultará más difícil, sobre todo si 
no has conseguido todas las bonifica- 
ciones de salud, sin las cuales difícil- 
mente te dará tiempo a pasar por to- 
das las trampas El 


Al final verás una secuencia de vídeo. 
Te encontrarás con tu padre, te libe- 
rarás de tu forma demoníaca y ten- 
drás que combatir con unos cuantos 
monstruos ciegos, pero como llevas la 
luz de la espada contigo, no te costará 
demasiado el conseguirlo. Cuando ya 
no quede bicho viviente, busca la 
puerta agrietada y mantén pulsado A 
para romperla FA 


Estarás en un escenario muy oscuro con 
el suelo hecho pedazos. Bordéalo por 
la derecha y sube saltando de pared 
en pared cuando no puedas avanzar 
más. Arriba, continúa bordeando el es- 


cenario y salta a las columnas del 
centro cuando no puedas continuar 
por la derecha [El Cuando de nuevo 
no puedas seguir, salta a las colum- 
nas de la izquierda. Bordea la zona 





por la derecha hasta la fuente para 
salvar. Hazlo si quieres y pasa por la 
puerta. La siguiente sección es de 
saltos por vigas y cornisas. Al final 
llegarás al exterior. 
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E 6.5 LA CUEVA SUBTERRÁNEA 


Sí" la partida en la fuente que hay 
en el centro del escenario. ¿Ves la 
cornisa de la derecha que tiene la en- 
trada taponada? Pues dirígete hasta 
allí y rompe las piedras que la blo- 
quean. Entra y sube hasta el balcón 
superior É]. Arriba, rompe de nuevo las 
piedras que taponan la entrada y acaba 
con todos los monstruos ciegos. 


Cuando estés listo, recorre la pared 
hasta llegar al final para quedarte en- 
tre las dos y poder subir de esta forma 
hasta la roca que hay encima. Desde 
allí, salta al agujero de la pared. Salta 
entonces a la barra inferior y de ahí a 
la pared de enfrente. 


Sube saltando de pared en pared y 
arriba clava la daga en el interruptor 
de madera PA. Cuando lo hagas, verás 
que a la izquierda comenzarán a en- 
trar y salir dos bloques de la pared. 
Utilizalos para alcanzar el balcón que 
se ve más allá. Allí hay más enemigos 
y otro interruptor. 


Cuando lo muevas se girará la columna 
central. Salta hasta ella y baja un par 
de cornisas hasta que puedas acce- 
der al balcón de la izquierda, donde 


también está taponada la entrada por 
un montón de rocas. 


Cuando acabes con todos los monstruos 
que hay aquí, utiliza la daga en los agu- 
jeros de la pared y alcanza el otro lado 
EJ. Ve más arriba, justo hasta donde 
está la catarata pequeña. Desde allí, 
dirígete a la de la derecha utilizando 
de nuevo la daga en los agujeros de la 


pared hasta llegar arriba. Salta hasta 
la columna y de allí a la otra para al- 
canzar al final el piso que hay justo 
enfrente FA. Recorre las cornisas y 
sube entre las paredes hasta llegar 
al corredor que está lleno de trampas 
B. Supéralas y, al llegar arriba, po- 
drás salvar la partida. ¡¡¡Ufff!!! Ha 
costado, pero es que queda poco 
para terminar el juego. 


MW 6.6 LA COCINA 


REAL / 


EL PASADIZO EEE 


SECRETO 


poro acaba con todos los enemi- 
gos. Cuando estés listo, comienza 
a recorrer el salón por la es- 

quina desde donde puedes 
alcanzar los agujeros en la 

pared. Llega al balcón supe- 

rior y continúa por él hasta 

la puerta grande que tiene el 
interruptor encima []. Cruza la 

puerta y salva la partida en la 

fuente. 
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seguir recorriendo el escenario por las 
ES 6.7 LAS TORRES loe del todo po- 


ção le PRE) s LA TORRE SUPERIOR 
omienza a recorrer la torre por la de- . Recorre el pasillo teniendo mucho 


rocha, Tenetigano, porque en:aigu- cuidado con los salientes que entran 
nas plataformas hay enemigos. Lega- y salen de la pared. De esta forma lle- 


paa es me pae a garás hasta una habitación llena de co- 
A e 0 00 TS SUNAT EASE lumnas. Salta por las barras del techo 


aa que vens Un oque ponto. hasta el hueco del fondo y continúa 
Arriba del todo, mueve el bloque que hasta que entres en un jardín 


estabas subiendo en el ascensor y utilí- con dos fuentes. Salva la partida. 
zalo para alcanzar el agujero de 
la pared EL 





Sube al balcón y ve por la izquierda para 
encontrar el interruptor de la pared. 


5 : Pisalo y entra por la puerta. Recorre el 
Después de salvar la partida, usa la da- s última 
a en la ranura de madera para entrar RR epirote, porque ad 
is la puerta. Llegarás a una sección NRO pes fin ha legado. 
k A (VER JEFE EL VISIR) 
parecida a la que superaste en la to- 
rre inferior, pero esta vez con dos as- 
censores. Se trata de que subas el pri- 
mer ascensor y en la segunda planta 
traslades el bloque hasta el segundo 
ascensor PA Sube, elimina a los tres 
soldados que hay allí y vuelve a llevar 
el bloque hasta el siguiente ascensor. Al 
hacer contrapeso, se habrá elevado 
una plataforma un poco más a la de- 
recha. Salta al saliente y alcánzalo re- 
corriendo la pared [El 


e LA TORRE CENTRAL 


Continúa todo el camino hacia la iz- 
quierda hasta la entrada. Recorre el 
pasillo lleno de trampas FA Al final 
llegarás a una torre hueca con mucho 
eco. Ve hasta la salida del fondo y 


vuelve a entrar por la otra entrada [El N BONIFICACION N JEFE: EL VISIR 


Alcanza la plataforma central y empu- 

ja el bloque que verás allí hasta el as- DE SALUD 6 

censor. Salta a la cornisa donde están 

luchando las mujeres y el soldado. En la torre central, después de ha- 
Vuelve al centro y mueve la palanca cer todo el proceso de los bloques, 
para subir el ascensor con el bloque. a E 
Ahora busca la manera de alcanzar el vuelvas aquí y caigas encima, déja- de moverte! rminar esta fase del combate >- 
balcón de enfrente y recórrelo hasta te caer a la viga que hay debajo y é A 
que puedas saltar de nuevo al centro, entra en la abertura F. E E 
pero a la parte más alta [E Allí, colo- 7 : EE E E 
ca el bloque en el otro ascensor para , e s m - - a definitiva Ma 

que haga de contrapeso y puedas su- ; — | l a acabar con él E]. Después del vídeo 
bir al que se elevará. . - 'endrás que vértelas con el demonio de 


Principe, pero no puedes morir asi que 


Si ran con el 10 


f column: nue 


le madera que puedes evitar s n a Matan: 'eloz. Hazlo 3 veces 


la manera de subi 


escenario. El Visir estará 


Vatanza Veloz Di 


no hay ninguna dificultad aqui. Fina! 


Alcanza la parte superior, una especie 
de jardín con verjas. Debes entrar pa- 
ra salir por el otro lado y, desde allí, 


mente, habras term nado el juego cuan: 


do venzas al Principe malo 


Ae 


e z 57 


3 
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Este suplemento se regala conjunta e inseparablemente con PlayManía Nº 86 








